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Tanulmányunkban a magyarországi felsőoktatás érveléstechnika kurzusainak kreatív fejlesz-
tését tárgyaljuk. A napjainkban népszerű infokommunikációs eszközök mellett számos olyan 
kreatív lehetőség áll rendelkezésre, melyekkel a helyenként száraz tananyagot – az infrastruk-
turális lehetőségektől kvázi függetlenül – könnyebben befogadhatóvá lehet tenni. Az ún. krea-
tív játékok órai alkalmazásának komoly oktatástechnikai szerepük lehet. 
Kutatási hipotézisünk: a tananyagra formált társasjátékok hatékony módszertani segítséget 
nyújthatnak az érveléstechnika oktatásban. Esettanulmányunkban a saját oktatási gyakorla-
tunkban (Logika: argumentáció c. kurzuson) használt Tabu játékot mutatjuk be a kortárs 
nemzetközi neveléstudományi elméletek vonatkozó részeire alapozva. Célunk olyan alternatív 
eljárások felsőoktatási alkalmazásának ismertetése, amelyek hosszú távon lehetőséget nyújta-
nak az érveléstechnika kurzusok népszerűségének, hatékonyságának, színvonalának növelésére, 
valamint a tananyag alaposabb megértésének elősegítésére. 
 
Bevezetés: az érveléstechnika oktatás nehézségei 
Az érvelési eszköztár értő és intelligens gyakorlati alkalmazása, az érvelési szituációkban való 
jártasság, valamint a klasszikus és modern argumentáció-elmélet ismerete elengedhetetlen alko-
tóeleme kell hogy legyen a felsőoktatásnak. Az érveléselmélet olyan elméleti és gyakorlati 
tudást és készségszintű kompetenciákat ad, melyek az előadótermeken túl is hasznosak. A 
racionális érvelésre való képesség társadalmi elvárás, a vitahelyzetek általi tudásszerzés mód-
szere, mely amellett, hogy tisztázó és meggyőző funkciókkal rendelkezik, a tudományos kutatói 
munkának is szerves részét képezi. Éppen ezért a felsőoktatásnak tudományos vitaszíntérként 
is kellene funkcionálnia az ismeretbővítés, a tudomány fejlődése és az egyetemi polgárok szocia-
lizációja okán. Ennek sikeréhez pedig elengedhetetlen az érvelési eszközök minél magasabb 
szintű elsajátítása. (Andrews 2010) Gyakorló oktatókként úgy látjuk, hogy sok esetben még a 
kommunikáció szakos hallgatónak is gondot okoz a nyilvános megszólalás és vitázás.  
Fentiekből következően kutatásunk célja olyan alternatív lehetőségek felsőoktatási alkal-
mazásának ismertetése, amelyek hosszú távon lehetőséget nyújtanak az érveléstechnika kur-
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zusok színvonalának növelésére, valamint a tananyag alaposabb megértésének elősegítésére. 
Eredményeinket az érveléstechnika oktatóinak figyelmébe ajánljuk.  
Tanulmányunkban a hipotézis és a módszertan ismertetése után bemutatjuk kutatásunk 
teoretikus hátterét (Alexander 2014, Buck 2013, DeHaven–Susan Ferebee 2012, Fry–Kette-
ridge–Marshall 2008, Griffths 2008, Marks 2014, Race 2006, Ruben 1999), majd választott 
alternatív javaslatunkat, a társasjátékot. A konstruktivista pedagógiai modellt elméleti és mód-
szertani keretként alkalmazva tesztjátékként a Tabu játékot választottuk. A játék alkalmazását 
tanulmányunk második felében részletesen ismertetjük. Végül összegezzük eddigi eredmé-
nyeinket, és néhány jövőre vonatkozó kitekintést is teszünk. Kutatásunk hosszú távú célja a 
jövő magyarországi értelmiségét alkotó, jelenleg a felsőoktatásban résztvevő hallgatók érvelési 
és vitakultúrájának fejlesztése.  
 
1. Hipotézis és módszertan 
A nemzetközi érveléstechnikai és oktatásmódszertani szakirodalomban elmélyülve, szemünkbe 
ötlött McGonigal következő kérdésfelvetése: „A játékokat általában szórakoztatónak, nagyjá-
ból egyértelműeknek tartjuk, amikkel el tudjuk ütni az időt. De mi lenne, ha úgy gondolnánk 
rájuk, mint a jövő felsőoktatásának fejlesztését szolgáló színterére?” (McGonigal 2013: o. n.) 
McGonigal ötlete azért izgalmas, mert könnyedén összeköthető azokkal a kortárs neveléstu-
dományi elgondolásokkal, melyek az ún. aktív tanulást helyezik előtérbe. A játék aktív és 
konstruktív folyamatai, a szabályrendszerek elsajátítása, a játéktérben való eligazodás, és az 
egyes taktikai és stratégia lépések kigondolása és megjátszása már gyermekkortól kezdve a 
társas nevelést és tanulást szolgálják. Ez alapján McGonigal kérdése a játék felsőoktatási 
alkalmazásáról helyénvalónak tűnik, főleg, ha az aktív tanulási folyamat elméleteihez illeszt-
jük. (lásd a 2. fejezetet)  
McGonigal az oktatott ismeretanyagra vonatkozóan is fogalmazott meg kérdéseket: „Vajon 
olyan tudást kell elsajátítaniuk a hallgatóknak, amelyet már mindenki ismer, vagy inkább olyan 
problémákat kellene megoldaniuk, amelyeket korábban még senki sem oldott meg?” (McGo-
nigal 2013: o. n.) McGonigal arra hívja fel a figyelmet, hogy a hallgatóknak az elméleti ismere-
teken túl azok gyakorlati alkalmazását is meg kell tanítani.  
„Ha a játék hatékony fejlesztő és bevonó eszköz a gyerekek tanulási folyamatában, akkor 
miért ne működhetne a felnőttek esetében is épp ilyen hatékonyan?” (O’Rirordan-Kirkland 
2008: 1) E kérdésfeltevésből kiindulva fogalmaztuk meg hipotézisünket: a tananyagra formált 
társasjátékok hatékony módszertani segítséget nyújthatnak az érveléstechnika oktatásban. Ennek 
igazolásához a Moholy-Nagy Művészeti Egyetemen 2014-15. őszi félévben oktatott Logika: 
argumentáció című kurzuson teszteltük a potenciális feladatokat. A heti kétszer 80 percben 
oktatott, 16 fős órán alkalmazott játékok közül a Tabut emeljük ki és mutatjuk be részletesen 
a 3.1-es pontban. Tanulmányunkat és eddigi eredményeinket szekunder kutatásunkra, személyes 
tesztelésre és résztvevő megfigyelésre alapozzuk. Mivel a folyamatban lévő kutatás elején járunk, 
ezért módszertanilag (pl. az eredmények visszamérése) még további kidolgozásra, fejlesztésre 
van szükség, hogy az eredményekből minél helyesebb következtetéseket vonhassunk le.  
 
2. Teoretikus játék 
Fontos tisztázni, hogy mit tekintünk kreatív játéknak, illetve milyen értelemben használjuk a 
fogalmat. Kreatív játék minden olyan klasszikus táblás és szóbeli társasjáték, amely semmi-
lyen online, IKT (Információs és Kommunikációs Technológiák), sem egyéb költséges és külön-
leges infrastrukturális eszközöket nem igényel. 
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Hangsúlyozzuk, hogy nem teljes órát kitöltő „játszadozásról”, hanem a tananyag elsa-
játítását, elmélyítését, a gyakorlati eszköztárba való azonnali beépülését szolgáló játékok meg-
felelő időpontban történő alkalmazásáról beszélünk. „A megfelelő játék a megfelelő hallgató-
ságnak, a megfelelő időben szórakoztatóvá és érdekessé teheti a tanulást, hozzásegíthet az ismét-
léshez, ezáltal megerősítve a tanulási folyamatot, és akár még úgy is működhet, mint egy teszt, 
amivel mérhető a tanulás.” (Meier 2000: 148) 
 
2.1. A társasjáték mint hatékony bevonó eszköz 
A nemzetközi szakirodalomban egyetértést fedeztünk fel a játékok hatékonyságának megítélé-
sében. A „játék érdekes, ötletes, szórakoztató és nagyon lebilincselő tud lenni.” (Meier 2000: 
147) O’Riordan és Kirkland a játékot élvezetesnek és interaktívnak találták, a hallgatók az ilyen 
jellegű dinamizmusra természetesen reagáltak, és pozitív visszajelzéseket adtak. (O’Riordan 
és Kirkland 2008: 2) Marquis a felsőoktatásra vonatkoztatja a játékosokra alkalmazott McGo-
nigal-féle négy szempontot, melyek a következők: 
1. Folyamatos optimizmus (urgent optimism)  
2. Közösségi háló (social fabric)  
3. Élvezetes alkotó folyamat (blissful productivity)  
4. Epikus jelentés (epic meaning)  
      (Marquis, 2011: o. n.) 
Folyamatos optimizmus (1.) alatt azt értik, hogy a játékot játszó személyek úgy gondolják, 
reális esélyük van arra, hogy döntéseik sikerre fogják vezetni őket. Közösségi hálót (2.) épí-
tenek ki: bizalommal fordulnak játékpartnereikhez, együttműködnek céljaik eléréséért, vala-
mint érzik a közösséghez való tartozás előnyeit. A játékkal töltött időt élvezetes alkotó folya-
matként (3.) élik meg, örömüket lelik abban, hogy hasznosabban töltik szabadidejüket, mint 
azok, akik ugyanezen idő alatt nem csinálnak semmit. Azáltal, hogy a játéktérben egy nagyobb 
esemény részeseinek érezhetik magukat, ahol döntéseiknek látványos befolyásoló erejük van, 
tevékenységük epikus jelentést (4.) is nyer. Ez az érzés motiválja és ösztönzi őket, hogy még 
tovább játsszanak. (Marquis 2011)  
Előbbi szempontok McGonigal szerint hatékonyan működnek a szabadidőben játszott 
játékoknál, pont ezért választják sokan az időtöltés ezen formáját: a fent említett érzéseket 
szeretnék átélni. Ezeket az érzéseket a felsőoktatásban, a tanórák keretein belül is ki lehetne 
váltani a hallgatókból: annyi kell hozzá, hogy az imént részletezett négy szempont központi 
szerepet kapjon a tananyag kialakításában. (Marquis 2011) A különböző tananyagrészekhez iga-
zított játék O’Riordan és Kirkland szerint „[...] lehetőséget teremt az együttműködés fejlesz-
téséhez, valamint elősegíti az aktív tanulást.” (O’Riordan és Kirkland 2008: 3) Számunkra az 
aktív tanulás elősegítése, elérése olyan fontos cél, melynek megvalósításához a játék megfe-
lelő eszköznek mutatkozik. 
  
2.2. Aktív tanulás és a konstruktivista pedagógiai modell 
Meghatározó tanuláselméleti keretünk a különböző alternatív tanítási eszközöket bevonó és 
alkalmazó, együttműködésen alapuló, közös tudásra építő konstruktivista modell. Ennek lényege, 
hogy „a tanulók nem átveszik a tudást valahonnan, azaz nem a tudás közvetítése az, ami a 
tanulási folyamatot előidézi, hanem a tanulók maguk konstruálják meg a saját tudásukat”. 
(Nahalka 2014: 40) Ez a tudásépítő koncepció „a tudásszerzést társas tevékenység közben teszi 
lehetővé”. (Kárpáti 2008: 129) Az 1. táblázat mutatja a további különbségeket a hagyományos 
pedagógiával szemben, különböző tényezőket vizsgálva. 
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1. táblázat 
A hagyományos (instruktív) és az újszerű (konstruktivista) pedagógia különbségei 
(Csontos és Szabó 2009: o. n.) 
 
 
A táblázatból látható, milyen viszonyban áll tanár és tanuló a konstruktív szemléletben. A 
tanár társként jelenik meg, a diák pedig aktív résztvevő a tartalom megkonstruálása során, ami 
a közös munka eredménye. „A kollaboratív együttműködés és tudásépítés egyik viszonylag új 
modellje a trialogikus tanuláselmélet, mely a kölcsönösen, közösen készített vagy módosított 
objektumokon, tartalmakon keresztüli tanulást jelenti.” (Kárpáti 2008: 129) Ez a folyamat 
szervesen beilleszthető az érveléstechnika játékosításának elképzelésébe, amennyiben azt a 
hallgatókkal közösen létrehozott, és segítségükkel folyamatosan formált aktív rendszernek 
tekintjük. (1. ábra) 
„Hagyományosan azt tekintették – és sok helyen ez ma is jelen van – tanulási tevékeny-
ségnek, ha a tanuló memorizál vagy gyakorol.” (Nahalka 2014: 40) A különböző reformpeda-
gógiák megjelenésétől kezdődően azonban kitágult az a tevékenységrendszer, amely a tanulási 
folyamatot segíti és szolgálja. Az olyan tevékenységek, amelyeket az emberek a hétköznapi 
életben végeznek, folyamatosan megjelentek az oktatásban, és váltak tanulási tevékenységgé. 
(Nahalka 2014) Ez a folyamat a 21. században is zajlik, és láthatóan egy jóval gazdagabb tevé-
kenységrendszer segíti az oktatást. Számunkra a játék jelenti ezt az alternatív eszközt, amely 
megjelenik a tanulási tevékenységek rendszerében, és amely a különböző hallgató típusoknál 
egyaránt alkalmazható. 
Ha a felsőoktatási intézményben tanuló hallgatók szemszögéből szeretnénk megérteni, 
hogy ők hogyan sajátítják el a tananyagot, hogy számukra mi a fontos és motiváló, akkor szük-
ségesnek látszik a hallgatók céljuk szerinti csoportosítása. Biggs alapján kétféle hallgató típust 
különböztetünk meg. A tudományosan elkötelezettnek („academically committed”) határozott 
tervei és céljai vannak tanulmányaival. Amit tanul, valóban érdekli és fontos számára: folya-
matosan reflektál a tananyagra; az előadásra megfelelő háttértudással, valamint kérdésekkel érke-
zik, amelyek kulcsfontosságú szerepet játszanak tudása létrehozásában. (Biggs 2007) Ebben 
az esetben a megszerzett tudáson és annak megfelelő alkalmazásán van a hangsúly. Az oktató 
ilyenkor szinte bármilyen tanítási módszert alkalmazhat, hiszen a hallgató sikeressége első-
sorban saját motivációjából fakad.  
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1. ábra 
 Dialogikus és trialogikus tanulás 
(Kárpáti 2008: 129) 
 
 
A másik típus a felületes hallgató, aki számára elsősorban a képesítés megszerzése a cél, hogy 
a munkaerőpiacon biztosan és könnyedén el tudjon helyezkedni. Ő kevésbé elkötelezett és 
motivált; a releváns háttértudás, valamint a tananyaghoz tartozó kérdések kevésbé fontosak szá-
mára; tanulási stratégiája kimerül abban, hogy az elsajátítandó tananyagot felületesen tanulja 
meg vagy bemagolja. Annyi erőfeszítést tesz csupán, hogy átmenjen a vizsgákon. (Biggs 2007) 
Mivel ebben az esetben a hallgató tudása csupán felületes, ezért szükség lesz olyan tanulást segítő 
eszközökre, amelyek a tananyag megértését és elsajátítását segítik. Azok a módszerek, amelyek 
a tudományosan elkötelezetteknél alkalmazhatók – például a hagyományos előadás mint passzív 
tanítási módszer –, kevésbé lesznek sikeresek az érdeklődés és az elkötelezettség alacsony foka 
vagy hiánya, valamint a különböző célok miatt. A kihívást ezek a hallgatók jelentik. (Biggs 2007)  
2. táblázat 
 Hallgatói orientáció, tanítási módszer és a tanulói elkötelezettség szintje 
(Biggs 2007: 10) 
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„Vajon hatékonyabb-e az aktív tanulás?” (Wingfield-Black 2005: 120) A 2. táblázat kiválóan 
szemlélteti a két hallgató típus közti különbséget, valamint tanulási aktivitásukat az aktív és 
passzív módszerek esetében. (Biggs 2007: 10) Látható, hogy a különbségek csökkennek a hall-
gató típusok között, ha az aktív tanítási eljárást alkalmazzuk.  
Úgy gondoljuk, hogy az a szakadék, amely a hallgatók között a passzív tanítási módszer 
esetében megjelenik, különböző kreatív játékok bevonásával csökkenthető. A következő feje-
zetben ezeket a játékokat mint kreatív tanulási eszközöket mutatjuk be. 
 
3. Alkalmazott társasjátékok  
Kutatásunk jelenlegi fázisában olyan kreatív játékokra helyezzük a hangsúlyt, melyek nem 
igényelnek online, IKT vagy egyéb különleges, költséges apparátust. Meier a következőképpen 
fogalmazta meg (a 2.1. pontban idézett szerzőkkel összhangban), hogy a tanórán alkalmazott 
jó játéknak milyen tulajdonságokkal kell rendelkeznie: 
Kapcsolódjon a szakterülethez! 
Tanítson gondolkodásra! 
Legyen szórakoztató és kössön le, de ne legyen bugyuta és mesterkélt! 
Legyen alkalmas a tanulók közti együttműködés gyakorlására! 
Legyen benne kellő mértékű kihívás, de ne legyen megoldhatatlan! 
Engedje meg az azonnali visszajelzést! 
    (Meier 2000: 148)  
Ezeket a szempontokat figyelembe véve válogattunk be különböző játékokat a Logika: argu-
mentáció kurzusba, melyeket az adott témakörhöz alakítottunk. A beemelt játékok: Activity, 
Racionális vitahelyzet szimulálása, Képleírós feladat, „Bullshit” játék, Zsebszöveg, Saját élet-
ből vett példák (vita- és meggyőzési helyzetekre), Valós alapú szerepjátékok, Tabu, Legyen ön 
is milliomos!, Karaoke Jeopardy. (2. ábra) 
2. ábra 
Tesztelésre kiválogatott játékok 
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3.1. A Tabu 
A Tabu egy szóbeli társasjáték, melynek alapját kártyára írott szavak alkotják (lásd 3. ábra), 
ahol a legfelső fogalom a megmagyarázandó szó, az alatta felsorolt szavakat pedig tilos a 
magyarázat során használni – innen a Tabu elnevezés. A játékot a következőképpen játszattuk 
órán: a hallgatókat létszámuktól függően 4-5 fős csapatokra osztottuk. Körönként felváltva a 
csapat egy tagja húzott egy Tabu kártyát, majd a társainak másfél percen belül el kellett ma-
gyaráznia a kártyára írt, a tananyaghoz kapcsolódó fogalmat. Amennyiben sikerült megfejteni 
a fogalmat, a csapat kapott egy pontot. Ha nem sikerült másfél percen belül kitalálnia a csa-
patnak a megfejtést, a többi csapat el tudta rabolni a pontot a kezdő csapattól. Azok nyertek, 
akik több pontot gyűjtöttek össze a játék végére. Motivációként a győztes csapat +10% pontot 
kapott a következő zárthelyin. 
3. ábra  
Példák általunk készített Tabu kártyára 
 
 
A Tabu jól példázza, hogy hogyan lehet hatékonyan és sikeresen alkalmazni a játékokat órai 
környezetben. A 3. fejezetben bemutatott meieri szempontok mindegyikét tudja teljesíteni. 
Vagyis:  
Kapcsolódjon a szakterülethez! Jól alakítható az adott tananyagra, nálunk specifikusan 
az érveléstechnikára. Azokkal az elméleti fogalmakkal tudtunk dolgozni, melyek elhangzottak 
az órákon. 
Tanítson gondolkodásra! A hallgatóknak azonnal alkalmazniuk kell a tanultakat, így a 
szakkifejezés és annak jelentése egyből beépül gondolkodási folyamatukba  
Legyen szórakoztató és kössön le, de ne legyen bugyuta és mesterkélt! A játék rendkívül 
könnyen alakítható a hallgatók aktuális tudásszintjéhez, háttértudásához és az átadott tan-
anyaghoz. Azáltal, hogy ehhez igazítjuk a nehézségi fokot, le tudjuk kötni a hallgatókat, és 
élvezetes is lesz számukra a játszás.  
Legyen alkalmas a tanulók közti együttműködés gyakorlására! A Tabu csapatjáték jelle-
géből adódóan a hallgatóknak egyértelműen együtt kell működniük egymással.  
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Legyen benne kellő mértékű kihívás, de ne legyen megoldhatatlan! A nehézségi szint a 
tabuszavak meghatározásával (mennyiségi, minőségi változtatásával) alakítható, így a kihívás 
mértéke mindig a hallgatók aktuális tudásának megfelelő, úgy, hogy még meg is tudják oldani 
a feladatot – akár elsajátították már az adott fogalmat, akár még folyamatban van az elsajátítás. 
Engedje meg az azonnali visszajelzést! Hallgatók és oktatók kölcsönös visszajelzést ad-
hatnak egymásnak a játékmenet végén. Az oktató fel tudja hívni a figyelmet az esetleges hibák-
ra, és további instrukciókat is tud adni az ismeretek mélyebb elsajátításához, a pontosabb meg-
fogalmazás érdekében. A játék során rögtön kiderül, hogy mely hallgató érti az adott fogalmat, 
és ki az, akinek további tanulásra van szüksége. (4. ábra) 
4. ábra  
A Tabu tulajdonságai 
 
  
3.2. Eddigi eredményeink 
A felsorolt tulajdonságokkal rendelkező, az érveléstechnikához alakított Tabu játék a kísérleti 
óránkon (Logika: argumentáció) jó eredménnyel szerepelt, a hallgatók visszajelzései pozi-
tívak voltak. A csoport tagjai élvezettel vettek részt a játékban, motiváltak voltak a máskor 
oly száraznak tartott tananyagrész elsajátításában és gyakorlásában. Azonnal lehetőség nyílt 
számukra, hogy az új fogalmakat beépítsék szakszókincsükbe. Gyorsan fény derült a hallgatók 
esetleges elméleti hiányosságaira, pontatlanul memorizált fogalmaikra – mind saját maguk 
számára, mind az oktatók számára. Világossá vált, mit nem értenek, hol szükséges finomítá-
sokat, kikötéseket tenni, valamint hogyan tudjuk elősegíteni a hatékonyabb tartalombefogadást.  
Az eddigiek alapján a játék két hiányosságát fedeztük fel. Az egyik, hogy a szokatlan 
módszert egyes hallgatók nehezebben adaptálják, pusztán időtöltésnek, nem pedig tanulási 
folyamatnak látják. A másik probléma a játék versenyhelyzet-teremtési erejéből fakad. Emiatt 
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a hallgatók hajlamosak asszociációs játékként felfogni a feladatot, a mihamarabbi kitalálás 
érdekében háttérbe szorítva a szaknyelvet. A fenti hiányosságokra a jövőben mindenképpen 
figyelmet kell fordítanunk. 
 
Összefoglalás 
Kutatásunkban O’Rirordan és Kirkland (2008) kérdése nyomán fogalmaztuk meg hipoté-
zisünket: a tananyagra formált társasjátékok hatékony módszertani segítséget nyújthatnak az 
érveléstechnika oktatásban. Tanulmányunkban a Logika: argumentáció című kiscsoportos kur-
zuson tesztelt Tabu játék módszertanát és alkalmazhatóságát vizsgáltuk. Eddigi eredményeink 
alapján úgy látjuk, hogy a játék bevonása az érveléstechnika oktatásba hatékony módszertani 
fejlesztés lehet, amit érdemes nagycsoportos előadási szituációkban is kipróbálni. A jövőben 
tehát a Tabu játék további tesztelését és fejlesztését, továbbá a 3. fejezetben felsorolt játékok 
kidolgozását kívánjuk elvégezni. Mivel még kutatásunk elején járunk, ezért a játékok tesz-
telésének módszertanát és az eredmények visszamérését illetően is további fejlesztések szüksé-
gesek annak érdekében, hogy oktatás-módszertani szempontból hatékony programot tudjunk 
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